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Assalisa Mahardika. 2018. Pengantar karya Tugas Akhir ini berjudul Perancangan 
Mobile Game Maskpedia Sebagai Upaya Melestarikan Warisan Budaya Topeng 
Untuk Generasi Muda Indonesia. Adapun permasalahan yang dikaji adalah (1) 
Bagaimana merancang sebuah mobile game yang membuat generasi muda 
Indonesia mengenal dan mencintai kembali mewariskan budaya topeng (2) 
Bagaimana merancang promosi mobile game maskpedia secara efektif dan menarik 
agar produk tersebut bisa sampai ke target. Tujuan perancangan ini adalah 
merancang merancang mobile game Maskpedia untuk melestarikan budaya topeng 
Indonesia, sekaligus merancang strategi promosi agar mobile game Maskpedia bisa 
di download oleh generasi muda Indoneisa. Media tersebut tidak hanya harus 
informatif, namun juga harus memiliki nilai artistic agar menarik target marketnya. 
Metode penelitian yang dipakai adalah Deskriptif dengan melalui pendekatan 
kualitatif. Diharapkan melalui media mobile game ini mampu memberikan 
informasi pada target market akan pentingnya melestarikan warisan budaya yang 
ada di Indonesia khususnya topeng serta diharapkan bisa membuat target market 
lebih mengenal dan mencintai kembali warisan budaya topeng di Indonesia. 
 
Kata kunci: Topeng, mobile game 
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Assalisa Mahardika. 2018. Introduction of this Final Project entitled Design 
Maskpedia Mobile Game as an Effort to Preserve Cultural Heritage Mask For 
Young Generation Indonesia. The problems that are studied are (1) How to design 
a mobile game that makes the younger generation of Indonesia to know and love 
back to pass the mask culture (2) How to design mascpedia mobile game promotion 
effectively and interesting for the product to get to the target. The purpose of this 
design is to design a mobile game Maskpedia to preserve the mask culture of 
Indonesia, as well as designing promotional strategies for mobile games Maskpedia 
can be downloaded by the younger generation Indoneisa. The media must not only 
be informative, but also must have an artistic value to attract its target market. The 
research method used is Descriptive with through qualitative approach. It is 
expected that through this mobile game media able to provide information on the 
target market of the importance of preserving the cultural heritage in Indonesia, 
especially mask and is expected to make the target market more familiar and loving 
back mask cultural heritage in Indonesia. 
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